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Abstrak: Masalah dalam penelitian ini adalah upaya meningkatkan Aktivitas 
Belajar Peserta Didik menggunakan metode role playing dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia Kelas V Sekolah Dasar Negeri 15 Toho.  Metode yang di gunakan adalah 
metode deskriptif.  Bentuk penelitian adalah Tindakan kelas.  Subjek penelitian 
adalah guru dan peserta didik. Penelitian ini di lakukan selama 2 Siklus.  Hasil 
penelitian kemampuan guru merancang pembelajaran pada Siklus I rata-rata total 
IPKG I yaitu 2,76 dan pada Siklus II rata-rata total IPKG I yaitu 3,05 dengan rata-rata 
peningkatan sebesar 0,29. Hasil penelitian yang di peroleh kemampuan guru 
melaksanakan pembelajaran pada Siklus I rata-rata total IPKG II yaitu 2,92 dan pada 
Siklus II IPKG II yaitu 3,33 dengan rata-rata peningkatan sebesar 0,41.  Hasil 
penelitian di peroleh peningkatan Aktivitas Fisik pada Siklus I yaitu 60 % dan pada 
Siklus II yaitu sebesar 83,33 % dengan peningkatan 23,33 %.  Peningkatan Aktivitas 
Mental pada Siklus I yaitu 20 % dan Siklus II yaitu sebesar 50 % dengan peningkatan 
sebesar 30 %.  Peningkatan Aktivitas Emosional pada Siklus I yaitu 56,66 % dan 
Siklus II yaitu sebesar 86,66 % dengan peningkatan sebesar 30 %.  Hasil penelitian di 
simpulkan bahwa dengan menggunakan metode role playing dapat meningkatkan 
aktivitas belajar peserta didik pada pembelajaran Bahasa Indonesia di Kelas V SDN 
15 Toho.
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Abstract : The problem in this research is the improvement of Students in Learning 
Activities using role playing in learning Indonesian Elementary School Fifth Grade 
15 Toho. The method used is descriptive method .  Research is a form of class action. 
Subjects were teachers and learners . This research was done during Cycle 2 . The 
results of the study ability of teachers to design learning in Cycle I totally IPKG ie 
2,76 and the total IPKG Cycle II is 3,05 with an average increase of 0,29 . Results of 
research on teachers' ability to implement the learning obtained in Cycle I totally 
IPKG II is 2,92 and the Cycle II IPKG II is 3,33 with an average increase of 0,41 . 
Enhancement of research results obtained on Physical Activity Cycle I is 60 % and 
Rthe second cycle is equal to 83.33 % with the increase of 23.33 % . Improvement of 
Mental Activity in Cycle I is 20 % and the second cycle is equal to 50 % with an 
increase of 30 % . Increased activity on the Emotional Cycle I is 56.66 % and the 
second cycle is equal to 86.66 % with an increase of 30 % . The results of the study 
concluded that by using role playing can enhance learners' learning activities in the 
learning Indonesian in Class V SDN 15 Toho.
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     eformasi  pembelajaran   merupakan   cara guru dalam memilih metode 
        yang tepat.  Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia memiliki peranan 
sentral dalam perkembangan intelektual, sosial dan emosional peserta didik dan 
merupakan penunjang keberhasilan dalam mempelajari semua bidang studi.  
Pembelajaran bahasa Indonesia membantu peserta didik mengenal diri, budayanya 
dan budaya orang lain, mengemukakan gagasan dan perasaan, menggunakan 
kemampuan analisis dan imaginatif yang ada dalam dirinya.  Standar kopetensi mata 
pelajaran bahasa Indonesia merupakan kemampuan minimal peserta didik yang 
menggambarkan penguasaan pengetahuan ketrampilan berbahasa dan sikap positif 
terhadap bahasa dan sastra.  Untuk mencapai hal itu, peranan guru sangat 
menentukan.  Menurut Wina Sanjaya (2006 : 19) Peranan Guru adalah “ Sebagai 
sumber belajar, motivator, fasilitator, pengelola, pembimbing dan evaluator “.  
Sebagai motivator, guru harus mampu meningkatkan motivasi peserta didik agar 
aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia sesuai tujuan 
pembelajaran yang di harapkan.  Salah  satu upaya untuk meningkatkan aktivitas 
peserta didik dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia adalah dengan metode 
yang tepat.  kenyataan selama ini peneliti menilai yang terjadi di SD Negeri 15 Toho 
khususnya di kelas V dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia guru hanya 
menggunakan metode ceramah dan guru hanya mengutamakan hasil ketimbang 
proses serta peserta didik hanya di jadikan objek bukan subjek.  Suasana belajar 
mengajar yang di harapkan adalah peserta didik di jadikan subjek, guna menggali dan 
menemukan sendiri dari suatu konsep yang di pelajari agar lebih bermakna bagi 
peserta didik itu sendiri.  Berdasarkan kondisi yang ada selama ini di SD Negeri 15 
Toho khususnya di kelas V, peneliti berupaya untuk mencarikan metode 
pembelajaran yang lain yaitu metode role playing.  Role playing adalah berakting 
sesuai dengan peran yang telah di tentukan terlebih dahulu untuk tujuan tertentu 
seperti menghidupkan kembali perjuangan para pahlawan kemerdekaan atau 
mengungkapkan kemungkinan yang akan datang misalnya keadaan yang 
kemungkinan di hadapi  karena semakin besarnya jumlah penduduk atau 
menggambarkan keadaan yang dapat terjadi di mana dan kapan saja (Abdul Azis 
Wahab, 2007 : 109) dan role playing sebagai suatu metode pembelajaran bertujuan 
membantu peserta didik menemukan makna diri dalam dunia sosial dan memecahkan 
masalah dengan bantuan kelompok.  Artinya melalui metode role playing peserta 
didik belajar menggunakan konsep peran, menyadari adanya peran-peran yang 
berbeda dan memikirkan prilaku orang lain.  Dengan demikian dapat di simpulkan 
bahwa pembelajaran dengan menggunakan metode role playing di sekolah dasar 
merupakan salah satu komponen yang turut menentukan dalam mencapai tujuan 
pembelajaran.  Karena dapat meningkatkan kemampuan mengenal perasaan dirinya 
sendiri dan perasaan orang lain, mereka memperoleh cara berprilaku baru untuk 
mengatasi situasi masalahnya sendiri dalam permainan perannya dan dapat 
meningkatkan ketrampilan masalah.  Belajar dengan role playing juga memberikan 
contoh-contoh masalah nyata serta penerapan dalam kehidupan sehari-hari sehingga 
memungkinkan peserta didik akan lebih trampil dalam pembelajaran bahasa 
Indonesia.  
Masalah umum penelitian ini adalah: Apakah penggunaan metode role 
playing dapat meningkatkan aktivitas belajar peserta didik dalam pembelajaran 
bahasa Indonesia kelas V Sekolah Dasar Negeri 15 Toho ?
berdasarkan masalah umum tersebut, di uraikan menjadi sub-sub masalah yaitu 
sebagai berikut : (1) Bagaimanakah peningkatan Aktifitas Fisik peserta didik dalam 
pembelajaran bahasa Indonesia dengan menggunakan metode role playing pada 
peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri 15 Toho ?  (2) Bagaimanakah 
peningkatan Aktifitas Mental peserta didik dalam pembelajaran bahasa Indonesia 
dengan menggunakan metode role playing pada peserta didik kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 15 Toho ?  (3) Bagaimanakah peningkatan Aktifitas Emosional peserta didik 
dalam pembelajaran bahasa Indonesia dengan menggunakan metode role playing 
pada peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri 15 Toho ?.
Tujuan dari penelitian ini adalah : (1) Untuk mendeskripsikan kemampuan guru 
merencanakan pembelajaran bahasa Indonesia dengan menggunakan metode role 
playing pada peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri 15 Toho.  (2) Untuk 
mendeskripsikan kemampuan guru melaksanakan pembelajaran bahasa Indonesia 
dengan menggunakan metode role playing pada peserta didik kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 15 Toho. (3) Untuk mendeskripsikan aktivitas belajar peserta didik dengan 
menggunakan metode role playing dalam pembelajaran bahasa Indonesia kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 15 Toho.
PENGERTIAN BAHASA, AKTIVITAS DAN METODE ROLE PLAYING
Pengertian Bahasa
Menurut Kentjono Ed (1994 ; 2) Bahasa adalah lambang bunyi yang arbiter, 
yang di pergunakan oleh para anggota sosial untuk berkomunikasi, bekerja sama dan 
mengidentifikasi diri.  Bahasa juga sebuah sistem yang terdiri dari sejumlah unsur 
yang saling terkait dan tertata secara beraturan serta memiliki makna.  Unsur-unsur 
bahasa di atur seperti pola berulang.  Kalau salah satu kegiatan terdeteksi, maka 
keseluruhan bagiannya dapat di ramalkan.  Sebagai sebuah sistem bahasa juga 
bersifat sistematis yang terdiri dari sub sistem fonologi, sub sistem gramitika dan sub 
sistem leksikom.
Pembelajaran Bahasa Indonesia
Menurut Mulyasa (2003 : 89) Pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk 
mengembangkan kemampuan peserta didik berkomunikasi baik lisan maupun tulisan 
sebagai alat mempelajari rumpun pelajaran lain, berfikir kritis dalam berbagai aspek 
kehidupan, serta mengembangkan sikap menghargai Bahasa Indonesia sebagai bahasa 
nasional dan apresiatif terhadap karya sastra Indonesia.  Pembelajaran Bahasa 
Indonesia juga memiliki peran sentral dalam mengembangkan intelektual, sosial dan 
emosional peserta didik.  Pembelajaran bahasa Indonesia sebuah aktivitas sistematik 
dan terencana karena terdapat tatanan tahapan yang bersifat prosedural yang 
berhubungan secara kronologis dan kronsarif.  Pembelajaran Bahasa Indonesia perlu 
di dudukkan secara professional yaitu tujuan, materi, strategi pembelajaran, evaluasi 
dan peserta didik itu sendiri.
Pengertian Aktivitas
Aktivitas belajar menurut Oemar Hamalik (2009) adalah “ segala kegiatan 
yang di lakukan dalam proses interaksi (guru dan siswa) dalam rangka mencapai 
tujuan belajar “.  Aktivitas yang di maksud di sini penekanannya adalah pada siswa, 
sebab dengan adanya aktivitas siswa dalam proses pembelajaran terciptalah situasi 
belajar aktif, seperti yang di kemukakan oleh Rochman Natawijaya (dalam 
Depdiknas, 2005:31) belajar aktif adalah “suatu sistem belajar mengajar yang 
menekankan keaktifan siswa secara fisik, mental intelektual dan emosional guna 
memperoleh hasil belajar yang berupa perpaduan antara aspek kognitif, efektif, dan 
psikomotor “.
Berdasarkan dari pendapat tersebut dapat di simpulkan aktivitas belajar adalah 
suatu kegiatan yang di lakukan secara aktif yang melibatkan aktifitas fisik, mental 
dan emosional untuk belajar.
Jenis – Jenis Aktivitas
Paul D. Diedrich (dalam Oemar Hamalik, 2011 : 172) ,mengemukakan 
klasifikasi aktivitas belajar peserta didik antara lain :
a. Kegiatan-kegiatan visual (visual activitas)
Membaca, melihat gambar-gambar, mengamati eksperimen, demonstrasi, 
pameran dan mengamati orang lain bekerja atau bermain.
b. Kegiatan-kegiatan lisan (oral)
Mengemukakan suatu fakta atau prinsip, menghubungkan suatu kejadian, 
mengajukan perdiskusi, dan interupsi.
c. Kegiatan-kegiatan mendengarkan (Listening Aktivities)
Mendengarkan penyajian bahan, mendengarkan percakapan atau diskusi 
kelompok, mendengarkan suatu permainan, mendengarkan radio.
d. Kegiatan-kegiatan menulis (Writing Activities)
Menulis cerita, menulis laporan, memeriksa karangan, bahan-bahan kopi, 
membuat rangkuman, mengerjakan tes dan mengisi angket.
e. Kegiatan-kegiatan menggambar (Drawing Activities)
Menggambar, membuat grafik, chart, diagram peta dan pola.
f. Kegiatan-kegiatan motorik (Motrik Activities)
Melakukan percobaan, memilih alat-alat, melaksanakan pameran, membuat 
model, menyelenggarakan permainan, menari dan berkebun.
g. Kegiatan-kegiatan mental (Mental Activities)
Merenungkan, mengingat, memecahkan masalah, menganalisis, faktor-faktor, 
melihat, hubungan-hubungan dan membuat keputusan.
Kegiatan-kegiatan emosional (Emotional Activities) Minat, membedakan, berani, 
tenang dan lain-lain.  Kegiatan-kegiatan dalam kelompok ini terdapat dalam semua 
jenis kegiatan dan overlap satu sama lain.
PENGERTIAN METODE
Menurut Edgar. B. Wesley dan Stanley. P. Wronski (dalam Abdul Aziz  
Wahab, 2007 : 83) metode belajar adalah kata yang digunakan untuk menandai 
serangkaian   kegiatan yang di arahkan guru yang hasilnya adalah belajar pada peserta 
didik.  Dengan demikian metode dapat pula di artikan sebagai proses atau prosedur 
yang hasilnya adalah belajar atau dapat pula merupakan alat melalui makna belajar 
menjadi aktif.
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008 : 910) metode di defenisikan 
sebagai cara teratur yang digunakan untuk melaksanakan suatu pekerjaan agar 
tercapai sesuai dengan yang di kehendaki.
Pengertian Role Playing
Menurut Zainal Aqib (2002 : 96) role playing ialah suatu cara penguasaan 
bahan pelajaran melalui pengembangan imajinatif, daya ekspresi dan penghayatan ini 
dilakukan dengan memerankan seseorang dari sejarah, dunia pengetahuan, dan lain-
lain atau peran lainnya dari dunia hewan atau tumbuhan.
Menurut Hizam Zaini, dkk (2008 : 98) role playing adalah suatu aktivitas 
pembelajaran terencana yang di rancang untuk mencapai tujuan-tujuan pendidikan 
yang spesifik.
Menurut Oemar Hamalik (2011:2015) dalam rangka menyiapkan suatu situasi 
bermain peran di dalam kelas, guru mengikuti langkah-langkah sebagai berikut : a) 
Persiapan dan instruksi, b) Tindakan dramatik dan diskusi, c) Evaluasi bermain peran.
KELEBIHAN DAN KEKURANGAN METODE ROLE PLAYING
Kekurangan Model Role Playing
1) Waktu kurang efesien, karena membutuhkan waktu yang lama.  2) Masih 
terdapat peserta didik yang enggan memerankan adegannya.  3) Jika peserta didik 
tidak di persiapkan dengan baik ada kemungkinan tidak akan melakukan secara 
sungguh-sungguh. 4) Bermain drama tidak akan berjalan dengan baik jika suasana 
kelas tidak mendukung.
Kelebihan Metode Role Playing
1) Mampu melatih peserta didik untuk memahami sesuatu dan mencoba untuk 
melakukannya.  2)  Melatih peserta didik untuk berakting sesuai dengan problem 
yang di ajukan guru sehingga mampu meningkatkan daya imajinatif siswa yang 
memainkan sesuai dengan perannya.  3) Memupuk rasa kerja sama, toleransi dan 
saling  pengertian antar siswa.  4) Membuat peserta didik merasa senang dalam 
belajar karena mereka terlibat secara langsung dan merasa terhibur dengan lakon-
lakon yang di perankan teman-temannya.
Langkah – Langkah Tindakan
Langkah-langkah penerapan metode role playing menurut Roestiyah (2008 : 
91) sebagai berikut :
1. Guru harus menerangkan kepada siswa untuk memperkenalkan role playing, 
peserta didik di harapkan dapat memecahkan masalah hubungan sosial yang 
aktual di masyarakat, maka kemudian guru menunjuk ke beberapa siswa yang 
akan berperan masing-masing akan mencari pemecahan masalah sesuai dengan 
perannya, dan siswa yang lain jadi penonton dengan tugas-tugas terentu pula.
2. Memilih masalah yang urgen (penting) sehingga menarik minat peserta didik 
untuk berusaha memecahkan masalah tersebut.
3. Agar siswa memahami peristiwanya, maka guru harus bisa menceritakan sambil 
untuk mengatur adegan yang pertama.
4. Bila ada kesediaan sukarela peserta didik untuk berperan, harap di tanggapi tetapi 
guru harus mempertimbangkan peserta didik tersebut tepat untuk peran itu.  Bila 
tidak di tunjuk saja peserta didik yang memiliki kemampuan dan pengetahuan  
serta pengalaman seperti yang di perankan itu.
5. Jelaskan pada pemeran-pemeran itu sebaik-baiknya, sehingga mereka tahu tugas 
perannya, menguasai masalahnya pandai bermimik maupun berdialog.
6. Bila peserta didik belum terbiasa, perlu di bantu guru dalam menimbulkan 
kalimat pertama dalam dialog.
7. Setelah situasi role playing dalam suasana yang klimaks, maka harus di hentikan 
agar kemungkinan-kemungkinan pemecahan masalah dapat di diskusikan secara 
umum, sehingga para penonton ada kesempatan untuk berpendapat, menilai 
permainan dan sebagainya.
8. Sebagai tindak lanjut dari hasil permainan, walau mungkin permasalahan masih 
belum terpecahkan maka perlu di buka tanya jawab, diskusi dan lain-lain.
Manfaat Role Playing
Manfaat metode role playing yaitu memberikan kesempatan agar peserta didik 
belajar dengan menyenangkan dan melatih kemampuan peserta didik untuk berani 
tampil di depan kelas dengan lakon-lakon yang di perankan teman-temannya.
Deskripsi hasil penelitian tindakan kelas yang berjudul “ Peningkatan aktivitas 
belajar peserta didik dengan menggunakan metode role playing dalam pembelajaran 
bahasa Indonesia di kelas V  Sekolah Dasar Negeri 15 Toho “ di uraikan dalam tahap-
tahap Siklus pembelajaran yang telah di rancang oleh peneliti dengan subjek 
penelitian yaitu guru dan peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri 15 Toho yang 
terdiri dari 4 peserta didik putra dan 6 peserta didik putri dengan volume penelitian 
sebanayak 2 siklus.  Data yang di peroleh dalam penelitian ini merupakan data yang 
terdiri atas data kemampuan guru dalam merancang dan melaksanakan, serta data 
peningkatan aktivitas peserta didik dalam pembelajaran bahasa Indonesia dengan 
metode role playing.  Untuk itu peneliti bersama guru kolaborator sebagai pengamat 
melakukan Penelitian Tindakan Kelas.
Data hasil kemampuan guru merancang pembelajaran Siklus I total IPKG I 
yaitu 2,76 dan pada Siklus II IPKG I yaitu 3,05 dengan rata-rata peningkatan sebesar   
0,29. Hasil penelitian yang di peroleh kemampuan guru melaksanakan pembelajaran 
pada Siklus I rata-rata total IPKG II yaitu 2,92 dan pada Siklus II IPKG II yaitu 3,33 
dengan rata-rata peningkatan sebesar 0,41. Hasil penelitian di peroleh peningkatan 
Aktivitas Fisik pada Siklus I yaitu dengan persentasi sebesar 60% dan pada Siklus II 
yaitu dengan persentasi sebesar 83,33% dengan peningkatan 23,33%.  Peningkatan 
Aktivitas Mental pada Siklus I dengan persentasi sebesar 20% dan pada Siklus II 
dengan persentasi sebesar 50% dengan peningkatan sebesar 30%.  Peningkatan 
Aktivitas Emosional pada Siklus I dengan persentasi sebesar 56,66% Dan pada 
Siklus II dengan persentasi sebesar 86,66% dengan peningkatan sebesar 30%.
PEMBAHASAN
Dari hasil penelitian pelaksanaan Siklus I terhadap kemampuan guru dalam 
merancang pembelajaran, melaksanakan pembelajaran dan hasil peningkatan aktivitas 
fisik, mental dan emosional dalam pembelajaran bahasa Indonesia dengan 
menggunakan metode role playing di kelas V Sekolah Dasar Negeri 15 Toho,  
kemudian di lakukan refleksi oleh peneliti dan guru kolaborator.  Dari hasil refleksi di 
peroleh kesepakatan bahwa pelaksanaan pembelajaran pada Siklus I belum optimal 
seperti apa yang di rencanakan.  Hasil penelitian terhadap kemampuan guru 
merencakan pembelajaran masih belum optimal, hal ini dapat di lihat pada pra 
pembelajaran yaitu guru kurang memotivasi peserta didik, guru kurang memberikan 
penjelasan serta bimbingan sehingga membuat peserta didik kurang menguasai materi 
pembelajaran serta langkah-langkah role playing.  Hasil penelitian terhadap 
peningkatan Aktivitas Fisik, Mental dan Emosional peserta didik dalam pembelajaran 
bahasa Indonesia masih sangat rendah.  Adapun peningkatan yang masih sangat 
rendah sekali yaitu peningkatan Aktivitas Mental.  Dari 10 orang peserta didik, 
persentasi peningkatan Aktivitas Mental peserta didik yaitu (1) Dapat menjawab 
pertanyaan guru sebanyak 2 orang (20%), (2) Mengklasifikasikan pertanyaan guru 
sebanyak 1 orang (10%), (3) Melakukan latihan materi pembelajaran 3 orang (30%).
Untuk memperbaiki kekurangan yang terjadi pada tahapan Siklus I, peneliti 
akan berupaya memperbaiki permasalahan dan kekurangan pada tahapan Siklus II 
yaitu dengan cara : (1) Guru harus memberikan seoptimal mungkin motivasi kepada 
peserta didik, (2) Guru harus lebih giat lagi memberikan penjelasan tentang langkah-
langkah role playing, maka peneliti bersama guru kolaborator memutuskan untuk 
melaksanakan Siklus II.
Dari hasil penelitian pelaksanaan Siklus II terhadap kemampuan guru dalam 
merancang pembelajaran dan melaksanakan pembelajaran dan hasil peningkatan 
Aktifitas Fisik, Mental dan Emosional dalam pembelajaran bahasa Indonesia dengan 
menggunakan metode role playing, di lakukan refleksi kemudian di laksanakan 
diskusi, di peroleh kesepakatan bahwa penggunaan metode role playing pada 
pembelajaran bahasa Indonesia dapat membantu guru meningkatkan kinerjanya dan 
dapat meningkatkan aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran.  Kendala 
yang di hadapi pada saat pembelajaran berlangsung dapat di atasi guru, proses dan 
hasil peningkatan aktivitas peserta didik pada pembelajaran bahasa Indonesia juga 
semakin meningkat.   Berdasarkan dari refleksi tersebut peneliti bersama guru 
kolaborator sepakat untuk menghentikan penelitian pada Siklus II, hal ini di 
karenakan data yang di peroleh sudah mencapai titik jenuh dan terdapat peningkatan 
baik dari kemampuan guru dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran 
maupun peningkatan aktivitas fisik, mental dan emosional peserta didik dalam 
pembelajaran bahasa Indonesia.  Dengan demikian peneliti bersama guru kolaborator 
bersepakat untuk menghentikan penelitian ini.
Berdasarkan dari hasil dan pembahasan penelitian yang di lakukan, maka 
masalah dan sub masalah yang di rumuskan tercapai walaupun belum mencapai 
seratus persen.  Dengan demikian penggunaan metode role playing dalam 
pembelajaran bahasa Indonesia dapat meningkatkan aktivitas peserta didik kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 15 Toho.
KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis data yang di lakukan dapat di tarik kesimpulan 
bahwa penggunaan metode role playing dapat meningkatkan aktivitas belajar peserta 
didik, serta kemampuan guru dalam merencana dan melaksanakan pembelajaran 
bahasa Indonesia kelas V Sekolah Dasar Negeri 15 Toho adalah sebagai berikut : (1) 
kemampuan guru merancang pembelajaran Siklus I total IPKG I yaitu 2,76 dan pada 
Siklus II IPKG I yaitu 3,05 dengan rata-rata peningkatan sebesar   0,29. Kemampuan 
guru melaksanakan pembelajaran pada Siklus I rata-rata total IPKG II yaitu 2,92 dan 
pada Siklus II IPKG II yaitu 3,33 dengan rata-rata peningkatan sebesar 0,41.
Adapun peningkatan Aktivitas Fisik pada Siklus I yaitu dengan persentasi 
sebesar 60% dan pada Siklus II yaitu dengan persentasi sebesar 83,33% dengan 
peningkatan 23,33%.  Peningkatan Aktivitas Mental pada Siklus I dengan persentasi 
sebesar 20% dan pada Siklus II dengan persentasi sebesar 50% dengan peningkatan 
sebesar 30%.  Peningkatan Aktivitas Emosional pada Siklus I dengan persentasi 
sebesar 56,66% Dan pada Siklus II dengan persentasi sebesar 86,66% dengan 
peningkatan sebesar 30%.
Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan dalam penelitian ini dapat di 
sarankan hal-hal sebagai berikut: Proses kegiatan pembelajaran yang di rancang guru 
harus dapat mengaktifkan peserta didik.  Aktivitas peserta didik sangat di perlukan 
dalam proses pembelajaran, terutama dalam metode role playing.  Dengan metode 
role playing pembelajaran bahasa Indonesia lebih bermakna dan menyenangkan, serta 
peserta didik terlibat langsung dalam proses pembelajaran.  Rendahnya aktivitas 
peserta didik dapat berdampak terhadap pemahaman peserta didik itu sendiri dalam 
pembelajaran, sehingga guru tidak selalu menyalahkan peserta didik  yang tidak aktif 
dalam proses pembelajaran berlangsung tetapi guru harus mampu merefleksikan dari 
kinerjanya terlebih dahulu.
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